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Resumen
La Educación Física puede orientar al alumnado hacia el bienestar personal y social. Las 
reglas de un juego motor contienen su lógica interna, un patrón de relaciones con el espa-
cio, el tiempo, el material y el resto de participantes. La lógica externa recoge los aspectos 
referidos a elementos contextuales o a características de los jugadores. Se investigó la re-
lación entre los elementos de la lógica interna y externa del juego y la vivencia emocional 
de 67 alumnos (34 chicos y 33 chicas) de 4º de la ESO, utilizando la escala validada GES, 
tras practicar ocho sesiones de juegos de los cuatro dominios de acción motriz. Se utiliza-
ron ecuaciones de estimación generalizadas (GEE) y árboles de clasificación CHAID para el 
análisis de los datos cuantitativos y estadística descriptiva para los cualitativos. Los juegos 
generaron bienestar entre el alumnado, observándose diferencias en función del dominio 
de acción motriz. Los juegos de cooperación (M =4.59; DT = .227) generaron la mayor inten-
sidad de emociones positivas mientras que los juegos psicomotores (M = 3.50; DT = .192; p 
< .001; d =5.2) generaron los menores niveles de bienestar. Las vivencias emocionales po-
sitivas son provocadas principalmente por los elementos estructurales de los juegos (58%) 
por encima de aspectos contextuales (42%), constatando el papel del juego motor como 
recurso pedagógico para generar experiencias motrices asociadas a la mejora del bienestar 
socioemocional.
Palabras Clave: conducta motriz; dominios de acción motriz; emociones; método mixto
Abstract
Physical Education can guide students towards personal and social well-being. The rules of 
a motor game contain its internal logic, a pattern of relationships with space, time, material 
and other participants. The external logic includes aspects related to contextual elements 
or characteristics of the players. The relationship between the elements of the internal and 
external logic of the game and the emotional experience of 67 students (34 boys and 33 
girls) of the 4th year of ESO were investigated, using the validated GES scale, after practic-
ing eight games sessions of the four motor action domains. Generalized estimating equa-
tions (GEE) and CHAID classification trees were used for the analysis of quantitative data 
and descriptive statistics for qualitative data. The games generated well-being among the 
students, with differences observed according to the domain of motor action. Cooperation 
games (M = 4.59; DT = .227) generated the highest intensity of positive emotions while 
psychomotor games (M = 3.50; DT = .192; p < .001; d = 5.2) generated the lowest levels 
of well-being. The positive emotional experiences are mainly caused by the structural ele-
ments of the games (58%) over contextual aspects (42%), confirming the role of the motor 
game as a pedagogical resource to generate motor experiences associated to the improve-
ment of social-emotional well-being.








（M = 4.59; DT = .227）产生最高的积极情绪，而精神运动游戏（M = 3.50; DT = .192; p <.001; 
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Aннотация
Физическая культура может ориентировать учащихся на личное и социальное бла-
гополучие. Правила игры в моторную игру содержат ее внутреннюю логику, шаблон 
взаимоотношений с пространством, временем, материалом и другими участниками. 
Внешняя логика включает аспекты, связанные с контекстуальными элементами или 
характеристиками игроков. Мы исследовали связь между элементами внутренней и 
внешней логики игры и эмоциональным опытом 67 учеников (34 мальчика и 33 де-
вочки) 4 класса средней школы, используя утвержденную шкалу GES, после отработки 
восьми игровых сессий по четырем областям моторного действия. Для анализа коли-
чественных данных и описательной статистики для качественных данных использо-
вались обобщенные уравнения оценки (GEE) и деревья классификации CHAID. Игры 
создавали хорошее самочувствие среди учащихся, при этом различия наблюдались в 
зависимости от моторной области действия. Кооперативные игры (M = 4,59; DT = .227) 
породили наибольшую интенсивность положительных эмоций в то время как психо-
моторные игры (M = 3.50; DT = .192; р < .001; d = 5.2) породили самые низкие уровни 
благополучия. Положительные эмоциональные переживания в основном обусловле-
ны структурными элементами игр (58%) по сравнению с контекстуальными аспектами 
(42%), подтверждающими роль игры с моторикой как педагогического ресурса для 
генерирования моторических переживаний, связанных с улучшением социально-э-
моционального благополучия.
Ключевые слова: двигательное поведение; управление моторным движением; эмо-
ции; смешанный метод
Introducción
La Educación Física (EF) es una disciplina donde el alumnado únicamente puede adqui-
rir saberes fundamentales interviniendo en diferentes experiencias motrices, y donde 
el protagonismo recae sobre la acción motriz (Lavega, 2018). En la actualidad, pese a 
esta naturaleza procedimental, la EF no pretende enseñar únicamente a golpear una 
pelota con una raqueta o saltar un obstáculo, sino también a educar a la persona que 
participa en todo su conjunto.
Según el currículo de la Educación Secundaria Obligatoria (ESO), la EF posibilita que 
el alumnado en su totalidad adquiera ciertas competencias, a través de experimentar 
diferentes practicas motrices, integrándolas en su propio estilo de vida e implicando 
aspectos biológicos, cognitivos, de relación interpersonal y afectivo-emocionales. Es-
tas directrices curriculares establecen la formación de habilidades emocionales tanto 
en educación primaria como en educación secundaria (Duran, Lavega, Planas, Muñoz, 
& Pubill, 2014).
En el caso concreto de la ESO, el currículo refleja, como una de las finalidades de la EF, 
que el alumnado adopte un estilo de vida activo y saludable. En la actualidad, el con-
cepto de salud ha dejado de estar asociado únicamente a la ausencia de enfermedad, 
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para comprenderse e integrarse dentro de un estado completo que implica diferentes 
estados como el físico, mental y social (Vega-Franco, 2002). Desde este punto de vista 
holístico el concepto de salud también debe asociarse al de bienestar social y emocio-
nal (Carriedo, González, & López, 2013).
Concebir la EF como educación de conductas motrices supone este cambio de para-
digma, considerando a la persona en toda su globalidad y convirtiendo la asignatura 
en una disciplina moderna, que ofrece conceptos, pautas y métodos para que los do-
centes puedan optimizar el proceso de enseñanza-aprendizaje (Lagardera & Lavega, 
2011; Parlebas, 2001).
La clasificación de las prácticas motrices en dominios de 
acción motriz
Según la praxiología motriz, podemos agrupar las situaciones motrices en función de 
la incertidumbre que procede del entorno o del tipo de relación que se establece entre 
los participantes. Este hecho define los diferentes dominios de acción motriz como las 
diferentes categorías en las cuales “las prácticas motrices son consideradas homo-
géneas respecto a criterios pertinentes y precisos de acción motriz” (Parlebas, 2001, 
p. 161). De esta definición surgen ocho familias de prácticas motrices, o dominios de 
acción motriz y su representación puede realizarse a través de un simplex (Parlebas, 
2001), donde se combinan la presencia o ausencia de compañeros y/o adversarios, 
con la presencia o ausencia de incertidumbre del medio (Figura 1).
Figura 1. Clasificación de las situaciones motrices (Parlebas, 2001). C: presencia de 
compañeros; C: ausencia de compañeros; A: presencia de adversarios; Ā: ausencia de 
adversarios; I: presencia de incertidumbre del medio; Ī: ausencia de incertidumbre 
del medio.
La característica principal de esta división en dominios es que nos proporciona ras-
gos distintivos de los mismos y por lo tanto cierta capacidad de predicción (Parlebas, 
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2001). Siguiendo esta idea, en función del objetivo y las competencias que se pre-
tendan lograr, deberemos plantear unas prácticas motrices y no otras, ya que estos 
rasgos comunes de su Lógica Interna (LI) tienden a provocar en los participantes del 
juego determinados comportamientos.
Utilizando estos criterios científicos, cada juego, una vez sistematizado y clasificado en 
su respectivo dominio de acción motriz, provocará en los participantes una experien-
cia particular no sólo en lo motriz, sino también en lo emocional (Duran et al., 2014; 
Lagardera & Lavega, 2011; Lavega, Araujo, & Laqueira, 2013; Miralles 2013; Muñoz, 
Lavega, Serna, & Aires, 2015). Si la vivencia motriz conlleva una vivencia emocional, el 
juego asume un papel de máximo interés en la educación del bienestar socioemocio-
nal (Duran et al., 2014).
La lógica interna de las prácticas motrices
Los participantes de un juego motor aceptan desde el primer momento que deben 
respetar y someter su acción a unas normas que limitan sus posibilidades de inter-
vención (Lavega, 2007). Estas reglas son las que contienen la LI del juego y que le 
otorga una “identidad”, un patrón de funcionamiento que activa de modo específico 
las necesidades de los jugadores de relacionarse con el espacio, con el tiempo, con 
el material y con el resto de participantes (Parlebas, 2001). De este modo, cada jue-
go motor es una práctica motriz reglada que obliga a los participantes a adaptarse a 
lo que la LI establece (Duran, 2017). Estas adaptaciones se traducirán en conductas 
motrices particulares, originales y singulares, donde los jugadores tomarán decisio-
nes, se relacionarán con el espacio, el tiempo, los objetos y con los otros jugadores, y 
donde vivenciarán un torrente de emociones. Cada una de esas relaciones o sectores 
de acción motriz se traduce en la creación de sub-categorías o variables alusivas a la 
LI del juego (Tabla 1) (Lavega, Prat, Sáez de Ocáriz, Serna, & Muñoz-Arroyave, 2018).
Tabla 1







Nota. Tomada de Lavega et al. (2018)
La categoría de tiempo interno recoge aspectos relativos a la noción de tiempo de 
la LI, incluyendo alusiones a la victoria, a la derrota o a la competición (en aquellos 
juegos donde se puede ganar o perder), elementos relacionados con el sistema de 
puntuación, alusiones a los cambios de roles y a las obligaciones y derechos de los 
jugadores, referencia a anécdotas y lances ocurridos durante la actividad o aspectos 
referidos a la duración del juego o al número de participaciones de un jugador. La ca-
tegoría espacio interno incluye aspectos relativos a la noción de espacio de la LI, como 
pueden ser referencias espaciales sobre el terreno de juego o alusiones más genéricas 
referidas a las posiciones del cuerpo y a la ubicación del jugador en las tres dimen-
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siones espaciales. Material interno es una categoría que recoge aspectos relativos al 
material, móviles e implementos utilizados en el juego. La categoría relaciones interno 
acoge aspectos relativos a las nociones de relación motriz entre los jugadores, como 
pueden ser referencias a la interacción entre los participantes, alusiones a los compa-
ñeros, rivales o contrincantes y referencias a la necesidad de cooperar u oponerse. Por 
último, la categoría Reglas hace referencia a aspectos relacionados con el infrajuego, 
alusiones a la necesidad de pactar, dialogar o establecer acuerdos o referencias explí-
citas que califican al juego.
La lógica externa de las prácticas motrices
La LI de una práctica motriz puede ser reinterpretada por una lógica externa (LE) que 
le atribuya nuevos significados (Parlebas, 2001). Según Rodriguez y Hernández-Mo-
reno (2008), cuando realizamos acciones motrices, éstas conllevan otras cuestiones 
anexas que ya no constituirían un campo de estudio exclusivo para los praxiólogos, 
sino que podría ser analizado también por sociólogos, filósofos o antropólogos entre 
otros. Por tanto, la LE se refiere a esos aspectos no recogidos por las reglas del juego 
y que hacen alusión a aspectos contextuales, a la actividad, o a características indivi-
duales de los jugadores (Tabla 2).
Tabla 2







Nota. Tomada de Lavega et al. (2018)
La categoría tiempo externo acoge términos relativos a la noción de tiempo de la LE, 
como puede ser la hora de la actividad, el día de la semana, o recuerdos del pasado. El 
espacio externo es una categoría que incluye aspectos relativos a la noción de espacio 
de la LE, como puede ser la temperatura de la sala donde se juega, el sonido ambien-
te, o la dureza del pavimento. Material externo incluye términos referidos a la noción 
de objetos de la LE, como puede ser cualquier referencia a la composición o caracte-
rísticas de los materiales que no vengan recogidas en el reglamento, o hagan alusión 
a su función en el juego (ya que entonces serían pertenecientes a la categoría material 
interno). La categoría relación externa acoge términos relativos a los atributos perso-
nales permanentes, como pueden ser la habilidad personal para realizar una tarea o 
características personales estables en el tiempo, como la altura o el peso. Por último, 
a diferencia de la categoría anterior, la categoría personas de la lógica externa recoge 
alusiones a cualquier rasgo personal transitorio, como por ejemplo la valoración sobre 
la actividad que acaba de suceder.
Todos estos elementos, tanto los que conforman la LI como la LE del juego permiten 
entender lo que sucede en la tarea atendiendo a toda su complejidad (Ormo, 2017).
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La vivencia emocional al realizar juegos motores
Participar en un juego no implica solamente resolver un problema exclusivamente 
motriz, sino que se ven implicadas todas las dimensiones de la personalidad del par-
ticipante. Entre estas dimensiones se encuentra el significado emocional que se dota 
a la situación motriz en la que se participa (Lavega, Alonso, Etxebeste, Lagardera, & 
March, 2014).
Desde un punto de vista emocional, cualquier alumno que participa en una clase de EF 
es un sistema inteligente en el cual las emociones son una dimensión más a tener en 
cuenta (Lagardera & Lavega, 2011).
Objetivos
Partiendo de la idea inicial que ofrece la praxiología motriz al afirmar que, al proponer 
una situación motriz determinada se activan una serie de procesos práxicos, que tie-
nen consecuencias distintas en función de la naturaleza de dichas prácticas motrices, 
en este trabajo se propone investigar en alumnado de ESO:
La capacidad predictiva de la variable interacción motriz, asociada a la LI de los juegos 
sobre las emociones positivas y negativas.
Los efectos de diferentes variables pertenecientes a las diferentes subcategorías de la 
LI y la LE del juego motor sobre la intensidad emocional experimentada.
Material y método
Participantes
La muestra del estudio estuvo compuesta por 67 alumnos (50.7% chicas; 49.3% chi-
cos) de 4º curso de la ESO (Medad=16.21± .45años). Todos los participantes dieron 
su consentimiento para participar voluntariamente en esta investigación. El estudio 
fue aprobado por el comité de Ética de Investigaciones Clínicas de la Generalitat de 
Catalunya.
Instrumento
Para evaluar la orientación e intensidad de vivencia emocional a través los juegos, se 
utilizó el cuestionario Games Emotions Scale (GES), validado para registrar la intensi-
dad de las emociones en la práctica de juegos motores (Lavega, March, & Filella, 2013).
Procedimiento
La investigación consistió en estudiar al alumnado en el entorno natural de sus clases, 
por lo que los protocolos diseñados para esta investigación encajaban en los conteni-
dos de trabajo programados en el proyecto curricular del centro. En primer lugar los 
participantes recibieron 1.5 horas de formación sobre conocimientos teóricos y prác-
ticos en emociones de acuerdo con el modelo de Bisquerra (2000) y Lazarus (1991). 
Con el objetivo de que fueran capaces de realizarlo correctamente durante la investi-
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gación, se realizó una sesión de entrenamiento donde los participantes aprendieron 
a identificar sus propias emociones tras la realización de diferentes tareas motrices.
Se puso a prueba la identificación de las emociones por parte de los alumnos en situa-
ciones motrices pertenecientes al ámbito de las clases de EF, tras experimentar tareas 
pertenecientes a los cuatro dominios de acción motriz: psicomotrices, de oposición, 
de cooperación y de oposición y cooperación a la vez, según el criterio de interacción 
motriz (Parlebas, 2001). Se realizaron un total de 8 sesiones, dos de cada dominio. En 
estas sesiones, cada jugador tenía su cuestionario GES que tenía que rellenar después 
de calentar, y al finalizar la sesión. El protocolo de calentamiento fue planteado de 
manera estándar para que la situación emocional de los jugadores fuese equilibrada. 
Para completar los cuestionarios, los alumnos elegían un espacio individual para reali-
zar la toma de conciencia emocional y contestarlos con calma y privacidad.
Para la interpretación de las emociones del alumnado en esta investigación se ha 
seguido el modelo de clasificación de Lazarus (1991) y Bisquerra (2000), donde con-
templaban 13 emociones clasificadas entre positivas, negativas y ambiguas. Recientes 
investigaciones como la realizada por Duran y Costes (2018), indicaron que los resul-
tados son los mismos empleando nueve emociones en lugar de trece y obviando las 
emociones ambiguas. De tal modo, se simplifica el modelo utilizando tres emociones 
positivas (alegría, felicidad y amor) y seis negativas (ansiedad, ira, tristeza, vergüenza, 
rechazo y sorpresa).
Este estudio fue realizado en la instalación deportiva cubierta de un colegio por lo que 
no se utilizaron practicas motrices con incertidumbre en el medio, por lo que podría-
mos eliminar el plano del medio salvaje resultando únicamente cuatro dominios de 
acción motriz los utilizados en esta investigación. Por lo tanto, un juego sin compa-
ñeros ni adversarios pertenecería al dominio psicomotor; un juego con compañeros 
y sin adversarios pertenecería al dominio de cooperación; un juego con adversarios 
y sin compañeros sería un juego de oposición, y aquellos juegos donde se interactúa 
con compañeros y adversarios pertenecerían al dominio de cooperación-oposición.
Análisis estadístico
En este estudio se utilizaron datos cuantitativos y cualitativos para complementar la 
comprensión del fenómeno estudiado.
Para esta investigación se consideraron las variables: dominio de acción motriz psi-
comotor, de cooperación, de oposición y de cooperación-oposición como variables 
independientes. Como variables dependientes se contemplaron la intensidad de los 
estados emocionales (valores entre 1 y 7) y la orientación del estado emocional (distin-
ción entre emociones positivas o negativas).
Los datos cuantitativos del cuestionario GES se analizaron mediante el test Kolmogo-
rov-Smirnov observándose una asimetría significativa. Como la asimetría era distinta 
en los subgrupos generados por las variables independientes, se aplicó una esta-
dística no paramétrica de árboles de clasificación junto a ecuaciones de estimación 
generalizadas (GEE). Se generó un árbol de clasificación CHAID (detector de interac-
ción automática de Chi-cuadrado), para permitir particiones en más de dos ramas. 
Se empleó el módulo de Answer-Tree® SPSS Árboles de Clasificación TM 13.0. Junto 
a los árboles de clasificación se utilizó un modelo basado en GEE para considerar la 
correlación entre las puntuaciones del mismo sujeto. Se utilizaron distribuciones de 
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la familia Gausiana, con una estructura de correlación intercambiable. Los resultados 
de las interacciones entre las variables fueron acompañadas por el tamaño del efecto 
basado en la d de Cohen, adaptado por Wolf (1986) para medidas repetidas.
Para la información cualitativa del cuestionario, se realizó un análisis en dos fases: En 
primer lugar, considerando los comentarios que aparecen en el cuestionario GES de 
modo explícito, se analizó el sentido literal de los términos para identificar y clasificar 
los comentarios de los participantes en función de si hacían referencia a la LI o a la LE 
de los juegos. En segundo lugar, una vez realizado el primer nivel de análisis se clasi-
ficaron en función de las micro-categorías de la LI y de la LE identificadas por Lavega 
et al. (2018) y desarrolladas previamente en el marco teórico. Los datos obtenidos 
fueron analizados mediante estadística descriptiva para identificar la frecuencia de 
las variables.
Resultados
Se observaron diferencias significativas de la vivencia emocional (p < .001) con rela-
ción al dominio de acción motriz. Los juegos de cooperación suscitaron emociones 
más intensas (M = 3.04; DT = .114) en comparación con los juegos psicomotores (M = 
2.63; DT = .118; p = .001; d = 3.5) y los juegos de cooperación-oposición (M = 2.87; DT = 
.115; p = .001; d =1.4). No se encontraron diferencias en el nivel de intensidad emocio-
nal entre los juegos cooperativos y los juegos de oposición (Figura 2).
Figura 2. Intensidad emocional y dominio de acción motriz.
Al analizar la relación entre el tipo de juego y el tipo de emociones suscitadas se ob-
servaron diferencias significativas (p < .001), observando que los juegos cooperativos 
generaron mayor intensidad de emociones positivas (M =4.59; DT = .227), en compa-
ración con los juegos psicomotores (M = 3.50; DT = .192; p < .001; d =5.2) y de coope-
ración-oposición (M = 3.906; DT = .168; p < .001; d =3.5). No se observaron diferencias 
significativas en el bienestar emocional suscitado por los juegos de cooperación y los 
juegos de oposición. Con relación al malestar emocional, se observó que los juegos 
psicomotores (M = 1.76; DT = .128) generan intensidades emocionales más negativas 
que los juegos de cooperación (M = 1.479; DT = .100; p = .047; d =2.4) y oposición (M 
= 1.38; DT = .071; p = .002; d =3.6). No se observaron diferencias en el malestar emo-
cional generado por los juegos psicomotores y de cooperación-oposición (Figura 3).
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Figura 3. Intensidad y orientación emocional (positiva-negativa) por dominio de 
acción motriz.
Se analizaron cualitativamente los comentarios ofrecidos por los participantes en 
cuanto a, la influencia de las variables asociadas a la LI (tiempo, espacio, material, 
relación y reglas), y a la LE (tiempo, espacio, material, relación y personas), sobre la 
vivencia emocional del alumnado. Se recogieron un total de 668 comentarios tras la 
realización de las diferentes sesiones (Tabla 3).
Tabla 3
Clasificación de los comentarios de cada sesión en categorías y subcategorías de LI y LE.
Dominio LI TI EI MAT I REL I REG LE TE EE MAT 
E
REL E PERS
Psicomotor 97 41 3 2 4 47 98 13 3 0 27 55
Cooperación 100 45 14 2 9 30 50 9 0 0 3 38
Oposición 59 22 0 0 5 32 49 7 0 1 7 34
Coop-
Oposición
130 27 11 4 22 66 85 14 0 0 11 60
Nota. TI: Tiempo interno; EI: Espacio interno; MAT I: Material interno; REL I: Relaciones Interno; REG: Reglas; 
TE: Tiempo externo; EE: Espacio externo; MAT E: Material externo; REL E: Relaciones externo; PERS: Personas.
En un primer nivel de análisis se observó que 386 de los comentarios obtenidos hacían 
referencia a la LI de los juegos. Por el contrario, 282 comentarios hacían alusión a as-
pectos de la LE. El 58% de los comentarios hacían referencia a aspectos relacionados 
con elementos estructurales del juego y el 42% lo hacían sobre los elementos externos 
(Figura 4).
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Figura 4. Porcentajes de los comentarios referidos a la Lógica Interna y a la Lógica 
Externa.
El segundo nivel de análisis correspondió con la clasificación de los comentarios en 
función a las subcategorías de LI o LE a la que hacían referencia. La mayor cantidad de 
los comentarios fueron referidos a las subcategorías personas (n=187), reglas (n=175) 
y tiempo interno (n=135). Por el contrario, las categorías material externo (n=1), espa-
cio externo (n=3) y material interno (n=8) fueron las que recogieron menor número de 
referencias (Figura 5).
Figura 5. Clasificación de los comentarios en subcategorías de LI y LE. TI: Tiempo inter-
no; EI: Espacio interno; MAT I: Material interno; REL I: Relaciones Interno; REG: Reglas; 
TE: Tiempo externo; EE: Espacio externo; MAT E: Material externo; REL E: Relaciones 
externo; PERS: Personas.
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Discusión
En esta investigación se pretendía examinar los efectos del tipo de interacción motriz 
(psicomotor, cooperación, oposición y cooperación-oposición) de los juegos en la vi-
vencia de emociones positivas y negativas. Diversas investigaciones indican que cual-
quier juego motor provoca entre sus practicantes reacciones emocionales (Gelpi et 
al., 2014; Lagardera & Lavega, 2011; Lavega, Filella, Lagardera, Mateu, & Ochoa, 2013; 
Rovira, López-Ros, Lagardera, Lavega, & March. 2014; Torrents & Mateu, 2015). Sin em-
bargo, los juegos motores, en función del dominio de acción motriz al que pertenecen, 
pueden desencadenar entre el alumnado distintas emociones y de diferente intensi-
dad (Duran et al., 2014; Duran & Costes, 2018; Lavega et al., 2013a; Lavega, Alonso, 
Etxebeste, Lagardera, & March, 2014; Lagardera & Lavega, 2011; Miralles 2013; Muñoz 
et al., 2015; Muñoz-Arroyave, Lavega, Serna, Sáez de Ocáriz, & March, 2017).
La práctica de actividad física libera endorfinas que actúan sobre el cerebro dismi-
nuyendo los niveles de estrés, ansiedad y depresión, generando una sensación de 
bienestar (Salvador et al., 1995). En este estudio, a pesar de no haberse centrado en 
investigar la respuesta fisiológica, pone de manifiesto que los estudiantes que fueron 
capaces de distinguir entre lo que les generaba bienestar (emociones positivas) y lo 
que les generaba malestar emocional (emociones negativas), señalando mayoritaria-
mente los juegos como generadores de emociones de signo positivo.
La naturaleza biológica de las emociones se acompaña de la naturaleza social de la 
situación (Kemper, 1981), identificando un vínculo necesario entre la subjetividad 
afectiva y situación social objetiva (Bericat, 2000). En esta investigación se encuentra 
en la línea de lo planteado por Kemper (1981) y Prat (2017), confirmándose que la 
interpretación de las emociones debe realizarse en función de la situación, o lo que es 
lo mismo, del tipo de práctica motriz en la que participa el alumno/a (LI), y del entor-
no en el que se desarrolla (LE). De esta manera, existirá una relación entre aspectos 
objetivos, como realizar la práctica al aire libre o en un polideportivo, o efectuarla en 
solitario, con compañeros, adversarios o con ambos, y la vivencia afectiva, que es to-
talmente subjetiva. Este hecho se debe considerar a la hora de interpretar la vivencia 
emocional del jugador.
Los datos cuantitativos en la AF tienen sus limitaciones. Es entonces cuando aparece 
la posibilidad de que los hallazgos cuantitativos sean enriquecidos por los datos cua-
litativos (Anguera, Camerino, Castañer, & Sánchez, 2014). Para conocer las causas por 
las que los juegos generaron bienestar, se puede utilizar la información de los comen-
tarios recogidos en el cuestionario GES. Cabe destacar que los aspectos estructurales 
del juego son aquellos que aparecen recogidos en las reglas y que forman la LI. Por 
el contrario, los aspectos contextuales son aquellos no recogidos en las reglas, que 
aluden a características de los jugadores o del contexto, y que forman la LE del juego. 
En los comentarios expresados por el alumnado en el GES se observa que la mayoría 
hacen referencia a aspectos de la LI del juego a la hora de explicar la vivencia emo-
cional. En definitiva, los resultados del GES indican que la vivencia emocional positiva 
ha sido provocada principalmente por los elementos estructurales de los juegos, por 
encima de aspectos contextuales, confirmándose lo hallado en investigaciones de ín-
dole similar (Alonso, Gea, & Yuste, 2013; Etxebeste, Del Barrio, Urdangarín, Usabiaga, 
& Oiarbide, 2014; Jaqueira, Lavega, Lagardera, Araujo, & Rodrígues, 2014; Lavega et 
al., 2014; Lavega et al., 2018).
Las referencias a las reglas de los juegos o a aspectos del tiempo interno supusieron el 
80% del total de comentarios. Esta circunstancia indica que los aspectos relacionados 
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con el reglamento, el pacto, el sistema de puntuación, la victoria, la derrota, o con los 
cambios de roles son los que explican en gran medida esta vivencia emocional positiva 
(Alonso et al., 2013; Etxebeste et al., 2014; Jaqueira et al. 2014; Lavega et al., 2014 y 
Lavega et al., 2018). Por ejemplo, si el docente se plantea la utilización de un juego 
similar al balonmano y pretende asegurar la generación de bienestar, deberá prestar 
especial atención a las reglas que introduzca sobre la manera de pasar el balón, el 
valor de los goles según la zona desde la que se lanzó, si el partido finaliza tras un 
tiempo predefinido o tras conseguir un número determinado de tantos, o si se juega 
de manera individual, con compañeros o con adversarios.
El profesor de EF dispone de un gran repertorio de prácticas motrices (dominios de 
acción motriz determinados por la LI), sin embargo, debe ser conocedor y conscien-
te de las posibles repercusiones que puede provocar cada práctica motriz sobre sus 
estudiantes. Los diferentes tipos de juegos, pueden favorecer, entre otras cosas, el 
bienestar del alumnado (aspecto subjetivo y perteneciente a la LE) y la educación de 
las competencias emocionales (LE), considerándose las LE como elementos esenciales 
del desarrollo del alumno ya que les permiten aumentar su bienestar personal y so-
cial, otorgándoles una mayor capacidad para transitar el camino que supone la vida 
(Álvarez, Bisquerra, Fita, Martínez, & Pérez, 2000).
Conclusiones
Los juegos motores generan en el alumnado una mayor intensidad de emociones po-
sitivas que negativas, observándose diferencias en función del tipo de juego (aspecto 
perteneciente a la LI) y convirtiéndose éste en un importante predictor de la vivencia 
emocional.
Si nos centramos en aspectos de la LE del juego, a la hora de generar bienestar emo-
cional, son muy importantes los aspectos relacionados con las características de los 
jugadores, especialmente elementos transitorios y no estables como el estado de áni-
mo.
Se ha constatado el papel del juego motor como recurso pedagógico para generar 
experiencias motrices asociadas a la mejora del bienestar socioemocional.
Si el sistema educativo se propone educar competencias emocionales, la EF debería 
convertirse en una herramienta fundamental para lograrlo y los juegos motores en un 
recurso pedagógico vital para mejorar el bienestar socioemocional de los alumnos.
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